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Wspomnienia 


iczby fascynowały ludzi od zawsze: przez stulecia geniu- 


sze i uczeni łamali sobie głowę, w jaki sposób za pomocą 

maszyny uprościć wykonywanie obliczeń matematycz- 
nych. Efekty ich pracy bywały mniej lub bardziej udane — czasa- 
mi proste i użyteczne, ale i szalone, funkcjonujące jedynie dzień 
lub dwa bądź nieco dłużej. Niektóre trafiały w ręce handlowców, 
inne naukowców, spełniając ich oczekiwania lub też przynosząc 
kolejne rozczarowanie. Przed nastaniem ery nowoczesnej elek- 
troniki w użytku znajdowały się mechaniczne urządzenia do li- 
czenia — będące następcami pierwszego wynalazku tego typu: 
abakusa. Prawdziwy przełom nastąpił jednak dopiero wraz z po- 
jawieniem się tranzystorów. Rozpoczął się rozwój zintegrowa- 
nych układów scalonych, pierwszych mikroprocesorów, a wresz- 
cie komputerów osobistych: w pełni automatycznych nowocze- 
snych maszyn liczących, dostępnych dla każdego, prostych w ob- 
słudze i z każdym rokiem coraz bardziej wydajnych. 

W tym wydaniu przypominamy historię maszyn liczących: po- 
cząwszy od pierwszych urządzeń mechanicznych, poprzez ma- 
szyny zbudowane z lamp, następnie tranzystorów, a na pece- 
tach skończywszy. 

Użytkowników dzisiejszych maszyn liczących zainteresuje 
zapewne, w jaki sposób odzyskiwać dokumenty z utworzonej 
uprzednio kopii bezpieczeństwa. Powiemy również o tym, jak 
wykorzystać podczas codziennej pracy w biurze jedną 
z rzadziej używanych funkcji Worda — Galerię sty- 
lów. Ponadto zaprezentujemy kilka programów, 


których zadaniem jest diagnozowanie systemu 
i informowanie o jego zasobach. Amatorom 
wycieczek samochodowych proponuje- 
my zaplanowanie wycieczki na naj- 

bliższy weekend do wybranego miej- 
sca — w kraju lub zagranicą. Ideal- 

nym programem do tego jest Auto- 
Route Express firmy Microsoft. Na 
koniec zaś coś dla naszych milu- 
sińskich: strony World Wide Web 
poświęcone tematyce dziecięcej. 
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Mechaniczna 
maszyna 
sumująca 

Pascala. 


Prapecety 


dy myślimy o komputerze, zwykle wyobrażamy sobie dużą szarą 

skrzynkę wypełnioną elementami elektronicznymi. Na skrzynce znajdu- 

je się najczęściej monitor, a gdzieś obok drukarka i paczka papieru. Ma- 
ło komu przychodzi jednak na myśl, ile projektów i urządzeń musiało zostać 
opracowanych w przeszłości, abyśmy mogli dziś korzystać z eudów najnowszej 
techniki dostępnej dla większości ludzi. Zanim pojawiły się bowiem pierwsze 
komputery, człowiek wymyślał wiele różnych mechanicznych urządzeń, które 
miały mu pomagać w liczeniu. Najstarszym tego typu narzędziem był abakus. 
Była to deska do liczenia z przegrodami lub rowkami na poszczególne rodzaje 
jednostek liczbowych. Obecnie uznaje się ją za pierwowzór liczydeł. 

Pierwszą w pełni mechaniczną maszynę służącą do wykonywania obliczeń 
zbudował znany francuski matematyk i filozof Blaise Pascal (1623-1662). W ro- 
ku 1960 skonstruował on mechanizm, który składał się z pewnego rodzaju 
układu przypominającego mechanizm zegara. Przez przekręcanie odpowiednie- 
go pokrętła można było sumować nawet bardziej skomplikowane liczby bez spe- 
cjalnego wysiłku umysłowego. W późniejszym czasie mechanizm ten został udo- 
skonalony przez innego matematyka — Niemca Gottfrieda Wilhelma Leibniza 
(1646-1716), który tak go zmodyfikował, że za pomocą tej maszyny możliwe 
było nie tylko dodawanie, ale także mnożenie liczb. 

Wszelkie podobnego typu urządzenia nie nadawały się jednak do codziennego 
użytku. Ich koszt był bardzo duży, a możliwości, jakie oferowały, ograniczone. 

Z tego powodu nie cieszyły się zbyt wielkim zainteresowaniem. Sytuacja zmie- 
niła się jednak, gdy świat ujrzał nową maszynę służącą do automatycznego 
wykonywania obliczeń. Jej autorem był znany angielski matematyk Charles 
Babbage. Jego mechaniczny komputer skła- 

dał się z niezwykle skomplikowanych ele- 
mentów wyposażonych w koła zębate 
i karty perforowane. Ponadto był wy- 
posażony w prostą część, która 
umożliwiała drukowanie 
wyników przeprowadza- 
nych obliczeń na pa- 
pierze. W urządze- 
niach Charlesa Bab- 
bage'a znajdowały się 
także moduły służą- 

ce do wprowadzania 

i zachowywania da- 
nych. Umożliwiały też 
przeprowadzanie skom- 
plikowanych obliczeń, 
czym przypominały 
dzisiejsze elektronicz- 
ne maszyny liczące. 
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Lampy 
'i tranzystory. 


ierwsze komputery były zbudowane z lamp elektronowych, jakie niektórzy 

pamiętają jeszcze ze starych odbiorników telewizyjnych. Lampy miały jed- 

nak bardzo poważną wadę: wymagały do pracy wysokiego napięcia, a tym 
samym powodowały duże zużycie energii elektrycznej. Poza tym nawet najmniej- 
sze z nich rozmiarami znacznie przewyższały nowoczesne układy elektroniczne. 


Maleńkie tranzystory 

Tranzystor składa się z dwóch warstw kryształu, które jedynie przy spełnieniu 
określonych warunków przepuszczają prąd elektryczny. Dzięki temu podobnie 
jak lampy elektronowe mogą być wykorzystywane do wzmacniania sygnałów 
lub ich przepuszczania bądź nie. Umożliwiło to konstruowanie skomplikowa- 
nych maszyn liczących, czyli komputerów o większej mocy obliczeniowej. 
Pierwsze tranzystory przypominały rozmiarami ziarno grochu. Jednak z cza- 
sem opracowywano coraz mniejsze układy. Wkrótce stało się możliwe umiesz- 
czanie wielu tranzystorów na jednej miniaturowej płytce półprzewodnika. 


Miniaturowe układy 
Pierwsze zintegrowane układy scalone ujrzały światło dzienne w roku 1959. By- 
ły w stanie wykonywać pracę, do której konieczne byłoby użycie około 25 tran- 
zystorów i innych części elektronicznych. Poszczególne elementy układów scalo- 
nych są zmniejszane do takiej postaci, że na jednej płytce układu możliwe jest 
umieszczenie wielu tysięcy miniaturowych elementów. Wreszcie postęp w tej 
dziedzinie posunął się tak daleko, że układy scalone ustąpiły miejsca innego 
typu układom — o wysokim stopniu integracji (ang. Large Scale Integration) 
nazywanym z języka angielskiego chipami. W ich przypadku na jednej płyt- 
ce znajduje miejsce wiele tysięcy, a nawet milionów oddzielnych elementów. 
W ten właśnie sposób otwarto drogę dla najnowszych technologii — przede 
wszystkim w branży komputerowej. Stąd między innymi możliwe stało się 
opracowanie procesorów klasy Pentium zawierających miliony układów. 


Mikroprocesory 

Wkrótce po tym, jak naukowcom udało się zmieścić wiele zintegrowanych 
układów scalonych na jednej płytce, rozpoczęto prace nad tak zwanymi mikro- 
procesorami. Są to wysoce zintegrowane układy, których przeznaczeniem jest 
przeprowadzanie obliczeń matematycznych należących do kluczowych funkcji 
wykonywanych przez komputery — elektroniczne maszyny liczące. Dzięki szyb- 
kiemu rozwojowi technologii związanych z procesorami rozmiary komputerów 
zaczęły się gwałtownie zmniejszać. W przeszłości jeden komputer zajmował na- 
wet całe pomieszczenie. Dziś mieści się w małej obudowie stawianej najczęściej 


Mechaniczna 


maszyna 


na biurku. Procesory komputerów osobistych określa się mianem centralnej mnożąca 
jednostki obliczeniowej (ang. Central Processing Unit), w skrócie CPU. Leibniza 
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Elektroniczne 


ierwsza wykorzystywana w praktyce elektroniczna maszyna licząca pojawi- 

ła się w grudniu 1943 roku. Stąd datę tę przyjmuje się za dzień narodzin 

komputera. Był to system o nazwie Colossus — maszyna składająca się 
z 1500 lamp elektronowych zużywająca ogromne ilości energii elektrycznej. 
Opracował ją znany angielski matematyk Alan Turing. Colossusa próbowano wy- 
korzystać podczas II Wojny Światowej do łamania zakodowanych informacji wy- 
syłanych przez Niemców. Wprawdzie już w roku 1939 na jednym z amerykań- 
skich uniwersytetów zespół naukowców skonstruował eksperymentalny model 
elektronicznej maszyny liczącej, jednak w USA pierwszy komputer z prawdziwe- 
go zdarzenia pojawił się dopiero w 1945 roku. Nosił on nazwę Electronical Nume- 
rical Integrator and Computer, w skrócie Eniac. Eniac był wyposażony w dziesięć 
razy więcej lamp elektronowych niż Colossus i był w stanie wykonywać dziesięć 
obliczeń na sekundę. Na ówczesne czasy było to niezwykłe osiągnięcie. 


Wielki przełom 

Decydującym przełomem w historii elektronicznych maszyn liczących był kom- 
puter skonstruowany w 1953 roku. Najistotniejsze w nim było to, iż składał się 
z elektroniki bazującej przede wszystkim na tranzystorach. Opracowanie tran- 
zystora, a później zintegrowanych układów scalonych umożliwiło przejęcie 
przez nie funkcji, jaką do tej pory spełniały lampy elektronowe. Dzięki temu 
niemal z dnia na dzień rozmiary komputerów zajmujących całe pomieszczenia 
zmniejszyły się do wielkości jednej lub dwóch szaf. 


Komputer osobisty 

Stworzenie centralnej jednostki obliczeniowej (CPU) stało się kluczem do maso- 
wej produkcji komputerów, których rozmiary, wydajność i cena były na tyle za- 
dawalające, że ich zakup był opłacalny zarówno dla wielkich firm i przedsię- 
biorstw, jak i Kowalskiego czy Nowaka. Komputery osobiste (ang. Personal 
Computer), w skrócie PC, istnieją na rynku od roku 1981. Pierwsze komputery 
tej klasy były produkowane przez amerykańską firmę IBM. W ich wnętrzu pra- 
cował dość prosty procesor — Intel 8086. W tamtym czasie IBM był zdecydowa- 
nie największym producentem komputerów osobistych i uchodził za firmę 

o najpewniejszej przyszłości w tej branży. Z tego właśnie powodu na rynku 
przybyło wiele mniejszych firm, które produkowały komputery będące klonami 
modeli sprzedawanych przez IBM. W ten sposób powstała klasa komputerów 
osobistych, tak zwanych pecetów. 

Charakterystyczną cechą pecetów jest ich otwarta architektura. Firma IBM 
opracowała własną koncepcję, której wszyscy inni producencie komputerów 
osobistych musieli się trzymać, aby zachować zgodność z powstającym w ten 
sposób nowym standardem. Komputery te określane są jako IBM-PC, czyli 

zgodne z modelami sprzedawanymi przez firmę IBM. Ponieważ coraz wię- 
cej firm zaczęło produkować maszyny kompatybilne z modelami IBM-a, 
wkrótce zdominowały one rynek komputerowy, stały się bardziej powszech- 
ne, a tym samym również tańsze i bardziej dostępne dla przeciętnego użyt- 
kownika. Z czasem, dzięki nieustannie unowocześnianym procesorom, pecety 
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liczydła 


stawały się coraz wydajniejsze, ponieważ wraz z każdym nowszym modelem 
procesora wzrastała ich moc obliczeniowa. Jednocześnie jednak IBM utrzymy- 
wał zgodność z procesorem użytym we wcześniej produkowanych maszynach. 
Dzięki temu programy napisane na peceta wyposażonego w procesor 80286 
możemy uruchamiać także na nowoczesnych maszynach dysponują- 

cych procesorem Pentium II. 


Niemal zapomniane 
Pecety są obecnie na tyle powszechne, że należą już niemal do 
standardowego wyposażenia biur i domów. Korzysta się z nich 
zarówno do pracy, jak i do zabawy. Ich droga do przeciętnego 
użytkownika nie była jednak prosta. W rzeczywistości bowiem 
modele produkowane przez firmę IBM trafiły na rynek dopiero 
w sześć lat po ukazaniu się pierwszych mikrokomputerów. Na 
przykład w Ameryce już w roku 1974 na rynku ukazał się kompu- 
ter domowy firmy Altair. Z kolei elektronicy-hobbiści w Anglii opracowali urządze- 
nie liczące o nazwie DIY zbudowane z układów, mikroprocesora i modułów pamię- 
ci. Maszyną najbardziej przypominającą dzisiejsze pecety był komputer firmy Tan- 
dy wyprodukowany w 1977 roku. Oprócz klawiatury i monitora była ona wyposa- 
żona w napęd obsługujący kasety magnetofonowe, na których 
zapisywano programy i tworzone za ich pomocą dane. 


Elektroniczne jabłko 
W roku 1976 do grupy producentów komputerów dołączyła 
firma Apple (ang. jabłko). Skonstruowana przez nią 
maszyna o nazwie Apple II bardzo szybko wzbudziła 
zainteresowanie licznej rzeszy użytkowników. Kolej- 
nymi modelami, jakie pojawiły się na rynku, były: Ap- 
ple Lisa i Apple-Macintosh. Niestety ze względu na 
brak kompatybilności między nimi, a pecetami zgodny- 
mi z IBM-PC — w jednych i drugich instalowane były 
procesory odmiennego typu, nie było możliwe urucha- 
mianie na nich tych samych programów. Komputery 
firmy Apple stały się bardzo popularne, a także nie- 
zwykle istotne w rozwoju komputerów osobistych — 
z jednego prostego powodu: modele Lisa i Macintosh 
bazowały na graficznym interfejsie użytkownika ob- 
sługiwanym prosto i wygodnie, gdyż za pomocą myszy. 


Komputery osobiste i telewizory 
Początkowo większość użytkowników posiadała komputery domowe — 

prostsze i znacznie tańsze od komputerów osobistych IBM-PC. Były to zwykle 

modele ZX 80, Atari XL lub Commodore. Można ich było używać do edycji tek- 
stu, rysowania, liczenia i zabawy, a także pisania własnych programów. 
Komputery te najczęściej sprzedawano bez monitora i dlatego właśnie 

zwykle podłączało się je po prostu do odbiornika telewizyjnego. 
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Zabawa 


oczątek końca pierwszych tanich komputerów domowych oraz kompute- 

rów używanych przede wszystkim do zabawy nadszedł wraz pojawieniem 

się konsoli do gier, na przykład Nintendo, która ukazała się w 1985 roku. 
Konsole te były wzorowane na drogich maszynach do grania — umieszczonych 
w wielkich metalowych obudowach ze zintegrowanym ekranem i joystickiem. 
Urządzenia tego typu stały się niezwykle popularne, kiedy jak grzyby po deszczu 
zaczęły powstawać salony gier. Właściciele salonów zarabiali ogromne pieniądze, 
ponieważ chętnych do grania — oczywiście za odpowiednią opłatą, nie brakuje do 
dziś. W przypadku Nintendo mamy do czynienia z uproszczoną wersją gier 
i znacznie mniejszymi rozmiarami. Konsolę tę podłącza się po prostu do odbior- 
nika telewizyjnego, natomiast do sterowania grą służy joystick. Tanie konsole do 
gier oferowały dobrą jakość graficzną, a ponieważ gry do nich były rozprowadza- 
ne na specjalnych kartach umieszczanych w konsoli, nie było już problemu 
z wgrywaniem programów z kaset magnetofonowych. W rok później na rynku 
pojawiły się konkurencyjne produkty Sega o nazwie Sega Master System. 
Wkrótce przybyły też nieustannie ulepszane i modyfikowane konsole innych 
producentów, jak na przykład Gameboy, Super NES czy wreszcie Sega Master 
Drive, które umożliwiały także uruchamianie bardziej skomplikowanych progra- 
mów zapisanych na dyskach CD-ROM. Obecnie trwa walka o zdobycie prymatu 
na rynku. W grę wchodzą praktycznie wyłącznie najnowsze systemy obu konku- 
rujących ze sobą firm — Nintendo 64 i Sega Saturn. Spośród innych producentów 
konsoli jedynie Sony udało się wprowadzić na rynek nowoczesny system, który 
ma szansę skutecznie konkurować z wymienionymi wyżej potentatami. 
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Języki 
 programowani 


ażdy program komputerowy składa się z listy występujących po sobie po- 

leceń, parametrów i zmiennych. To one kierują pracą mikroprocesora, 

wskazując, jakie czynności ma w danej chwili wykonać i z udziałem jakich 
danych. Do pisania programów służą języki programowania — zbiory zdefiniowa- 
nych poleceń i instrukcji. Języków programowania istnieje bardzo wiele. Ponadto 
mikroprocesor posługuje się własnym, który jest dość trudny w użyciu nawet dla 
zaawansowanych programistów, ponieważ operuje się w nim głównie na liczbach. 
Instrukcje tego języka odwołują się bowiem bezpośrednio do zasobów mikropro- 
cesora i dlatego jest on nazywany językiem maszynowym bądź niskiego poziomu 
(ang. low level). Języki tego typu świetnie nadają się do pisania programów, któ- 
rych zadaniem ma być szczególnie szybkie wykonywanie podstawowych czynno- 
ści — na przykład działań matematycznych. Jeśli jednak chcielibyśmy przekazać 
do procesora polecenie otwarcia dokumentu tekstowego i odnalezienie w nim ja- 
kiegoś wyrażenia, lepszym rozwiązaniem jest użycie języka wysokiego poziomu 
(ang. high level). Język wysokiego poziomu to jakby tłumacz zamieniający in- 
strukcje proste w użyciu dla użytkownika w rozkazy zrozumiałe dla procesora. 
Większość tego typu języków bazuje na poleceniach w postaci słów w języku an- 
gielskim, dzięki temu programista ma znacznie ułatwione zadanie. 


Wszystko pod kontrolą 

Wraz z rozwojem komputerów powstawało też wiele języków programowania 
przeznaczonych do tworzenia programów wykonujących różne zadania. Do 
najbardziej znanych, głównie ze względu na prostotę obsługi, należy BASIC 
(ang. Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code, czyli uniwersalny 
język instrukcji symbolicznych dla początkujących), który powstał w roku 
1960 z myślą o początkujących użytkownikach komputerów domowych. 
BASIC cieszył się ogromnym powodzeniem na całym świecie do momentu, 
w którym na rynku pojawił się konkurencyjny produkt firmy Microsoft — 
Visual Basic. Za jego pomocą możliwe jest bowiem pisanie programów prze- 
znaczonych do pracy w Windows. 


Dla profesjonalistów | 
Profesjonalni użytkownicy używali języków typu Fortran, Cobol, Pascal i Algol. 
Do pisania programów sterujących pracą robotów przemysłowych używano ję- | 
zyka Forth, z kolei Occam służył do tworzenia rozwiązań związanych ze sztucz- 
ną inteligencją. W ostatnim dziesięcioleciu niezwykłą popularnością cieszą się 
języki zorientowane obiektowo jak C+ +. Żaden z nich nie umożliwiał jednak ł 

A : BĘ Mechaniczna 
programowania software'u dla coraz bardziej popularnego Internetu. W poło- maszyna licząca 
wie lat 90. pojawiły się nowe języki pozwalające tworzyć efektowne strony Web Babbage'a. 
— najpierw prosty HTML, a następnie w pełni profesjonalne Java i ActiveX. 


— 
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Programy 


ż do momentu wprowadzenia na rynek pecetów i maszyn Apple kompu- 

tery osobiste były kupowane przede wszystkim przez elektroników bądź 

informatyków-hobbistów, którzy sprawdzali, gdzie leżą granice możliwo- 
ści tych maszyn, a ci spośród nich, którzy czuli pociąg do pisania własnych pro- 
gramów, uczyli się na nich właśnie programowania. W biurach zazwyczaj nie 
używano komputerów ze względu na brak odpowiednich programów, które 
można by wykorzystać w codziennej pracy biurowej. 


Arkusze kalkulacyjne 

Sytuacja zmieniła się diametralnie wraz z pojawieniem się na rynku oprogra- 
mowania pierwszych arkuszy kalkulacyjnych dla pecetów. Najbardziej rozpo- 
wszechnionymi pakietami były wówczas programy Visi Calc i Lotus 1-2-3, któ- 
rego pierwsza wersja powstała już w roku 1982. Nagle menedżerowie i ludzie 
mający do czynienia z wykonywaniem skomplikowanych obliczeń otrzymali 
znakomite narzędzie, które w ogromnym stopniu ułatwiało tworzenie zesta- 
wień kosztów, planowanie finansowe na przyszłość i przeprowadzanie wielu in- 
nych czynności związanych z operacjami na liczbach. W ten sposób zaczęła się 
wielka kariera komputerów osobistych i pisanych dla nich programów. 


Edytory tekstu 

Edytory tekstu dla komputerów osobistych istnieją już od końca lat 70. Pierw- 
szym bardziej znanym programem tej kategorii był WordStar. Oferował on ta- 
kie funkcje, jak kopiowanie, wycinanie i przenoszenie zaznaczonych fragmen- 

tów tekstu. Oczywiście było też możliwe zachowywanie dokumentów na dysku 
i ich drukowanie. 

Edytory tekstu z czasów panowania WordStara umożliwiały pracę w trybie 
tekstowym — wyświetlany tekst miał taki sam wygląd niezależnie od nadanego 
mu formatu. Zmieniło się to z wprowadzeniem systemów operacyjnych bazują- 
cych na graficznym interfejsie użytkownika — typu Windows. Dzięki nim możli- 
wa jest edycja i podgląd tekstu takiego, jaki pojawia się później na wydruku. 


Bazy danych 

Bazy danych to kolejna kategoria programów, które zyskały ogromną popular- 
ność. Znalazły zastosowanie przede wszystkim w dużych centrach zajmujących 
się zbieraniem i przetwarzaniem dużych ilości informacji. Pierwszym bardziej 
rozpowszechnionym systemem zarządzania bazami danych był program o na- 
zwie dBase II, który na rynku pojawił się w roku 1982. Musiało jednak minąć 
kilka lat, zanim komputery osobiste używane w domu i biurze, dostępne ceno- 
wo dla przeciętnego użytkownika, osiągnęły taki stopień zaawansowania, że ich 
wydajność była wystarczająca do odpowiednio szybkiego przetwarzania setek 
tysięcy danych zgromadzonych w bazach. 


DOS i Windows 

Jesteśmy przyzwyczajeni do tego, że po uruchomieniu nasz komputer po prostu 
działa. Startuje Windows i po chwili mamy przed sobą pulpit z ikonami najczę- 
ściej używanych programów, pasek zadań i przycisk Start. Pozornie nie ma 

w tym nie skomplikowanego. Każda operacja, jaką wykonuje nasz komputer, 


musi być jednak sterowana przez specjalny 
program — system operacyjny. 

Kiedy firma IBM miała wprowadzić na rynek 
swój pierwszy komputer osobisty, producenci 
oprogramowania musieli opracować odpowiedni sys- 
tem, który byłby odpowiedzialny za sterowanie 
wszystkimi przeprowadzanymi w komputerze ope- 
racjami. Zdecydowano się na system firmy Micro- 
soft. Wcześniejszym produktem Microsoftu był sys- 
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tem operacyjny o nazwie QDOS, który został odku- 

piony od innej firmy. Teraz został on odpowiednio dopasowany do komputera 
IBM-a. Bill Gates, założyciel firmy Mierosoft, zachował prawa do swego systemu. 
A ponieważ w każdym komputerze firmy IBM instalowany był Microsoft DOS, 
szybki rozwój pecetów — komputerów zgodnych z modelami IBM-a spowodował, że 
Microsoft stał się jednym z czołowych producentów oprogramowania na świecie. 

System Microsoft DOS nie był prosty w obsłudze: każde polecenie trzeba było 
wpisywać ręcznie, do pracy z nim konieczna więc była znajomość specyficznej 
składni DOS-a. Tymczasem w komputerach firmy Apple pojawił się inny system 
operacyjny wyposażony w graficzny interfejs użytkownika o nazwie Wimp (ang. 
Windows Icons Mouse Pointer). Jego obsługa była znacznie prostsza. Polecenia 
wybierało się w nim za pomocą myszy, tak jak to wygląda obecnie w Windows. 
Na reakcję ze strony Mierosoftu nie trzeba było długo czekać — w roku 1984 po- 
wstaje pierwsza wersja słynnych „okienek” — Windows 1.0, choć na początku 
nie odniosła większego sukcesu. Kolejno ulepszane wersje ukazywały się do ro- 
ku 1990, kiedy to Mierosoft opracował Windows 3.0, wersję, która szybko zwró- 
ciła uwagę sporej części użytkowników komputerów osobistych. 


Miejsce na dysku 

Początkowo nie przywiązywano dużej wagi do pamięci, ponieważ tworzone 
wówczas programy miały niewielkie rozmiary. W pierwszym pececie zainstalo- 
wany był napęd dyskietek formatu 5,25 cala. Programy zapisywane były na po- 
jedynczych nośnikach, które umieszczało się w napędzie po uruchomieniu kom- 
putera. Jednak z czasem objętość programów zaczęła rosnąć i konieczne okaza- 
ło się wyposażenie pecetów w dyski twarde. W roku 1986 po raz pierwszy za- 
częto używać napędów dyskietek formatu 3,5 cala. Pojemności kolejnych gene- 
racji dysków twardych każdego roku stają się coraz większe. Obecnie za stan- 
dard uznaje się dyski od 4 do 8 gigabajtów. 


Gry komputerowe 

Oczywiście komputer kupujemy nie tylko do pracy, ale także do zabawy. Dzi- 
siejsze gry zachwycają dopracowaną grafiką często do złudzenia przypominają- 
cą otaczającą nas rzeczywistość, wspaniałymi efektami dźwiękowymi i scena- 
riuszami pełnymi zagadek i zaskakujących momentów. Jednak wciąż podwyż- 
szana jakość gier komputerowych oznacza też coraz większe wymagania sprzę- 
towe. Dlatego najlepsza zabawa możliwa jest jedynie wówczas, gdy dysponuje- 
my odpowiednio szybkim, a więc z reguły najnowszym modelem procesora. 


PODSTAWY 


478 PODSTAWY 


Kalkulator 


alkulatory to specjalnego typu komputery: niewielkich rozmiarów są, 

dzięki temu poręczne i bardzo tanie — w porównaniu z bardziej złożonymi 

maszynami liczącymi. Kalkulator kieszonkowy jest wyposażony w mikro- 
procesor, którego zadaniem jest wykonywanie obliczeń. Ma też prostą klawiaturę 
służącą do wprowadzania liczb oraz wyświetlacz. Ekran wyświetlacza nie może 
być jednak zbyt duży, aby zużycie energii elektrycznej było jak najmniejsze. 

Pierwsze urządzenia tego typu, jakie pojawiły się już w roku 1964, przypomina- 
ły rozmiarami dzisiejsze komputery osobiste. Były to prawdziwe maszyny liczące. 
Dopiero od początku lat siedemdziesiątych zaczęto produkować mniejsze 
modele przenośne. Pod względem wagi nie przypominały one jednak ana- 
logicznych urządzeń dostępnych obecnie na rynku. Ponadto zestaw ich 

funkcji ograniczał się do najprostszych działań matematycznych: doda- 
wania, odejmowania, mnożenia i dzielenia. 

Pierwsze kalkulatory kieszonkowe ukazały się w kilka lat później. 
Wyniki wykonywanych obliczeń były wyświetlane na pokaźnych 
rozmiarów ekranach wyświetlaczy LED, które powodowały stosun- 

kowo duże zużycie energii — wystarczyło zapomnieć o wyłączeniu 

kalkulatora, aby zapasy zgromadzone w bateriach dość szybko 
uległy wyczerpaniu. Sytuacja ta zmieniła się dopiero z wprowadzeniem 
niezwykle energooszczędnych i znacznie mniejszych wyświetlaczy ciekłokrysta- 
licznych LCD. Modele kalkulatorów, które rzeczywiście nadawały się do nosze- 
nia w kieszeni, można było kupić w połowie lat siedemdziesiątych. 

Od roku 1980 producenci kalkulatorów wyposażają swoje modele w coraz wię- 
cej funkcji. Początkowo była to jedynie rozszerzona paleta funkcji matematycz- 
nych i statystycznych — w profesjonalnych urządzeniach tego typu można było 
doliczyć się ich ponad sto. Obecnie produkowane kalkulatory — a raczej kompu- 
tery przenośne — możemy zaprogramować, mają wbudowaną pamięć służącą do 
przechowywania dowolnych wartości, a najbardziej nowoczesne pozwalają nawet 
wyświetlać gotowe wyniki w postaci krzywych na ekranie wyświetlacza. 


Kalkulator i komputer 

Gdzie znajduje się granica między kalkulatorem a komputerem? Jednoznacznej 
odpowiedzi na to pytanie chyba nie ma. Urządzenia wielkości dłoni, które może- 
my zaprogramować według własnego życzenia, są dziś wyposażone w miniaturo- 
wą klawiaturę, umożliwiają pracę z edytorem tekstu, bazą danych i arkuszem 
kalkulacyjnym jak każdy komputer stacjonarny. W większości przypadków bez 
problemu możemy także wydrukować przygotowane za ich pomocą dokumenty. 
W ich wnętrzu mieści się maleńki mikroprocesor, który, tak jak w komputerach 
znajdujących się w biurach i domach, wykonuje wszystkie obliczenia. 


Zapo- Proce- Napę- Karty 
Kalkulator Mikroprocesor wiedź sory dy CD- dźwię- 
biurkowy Intel 4004 IBM-PC 80386 -ROM kowe 


Kalku- ER Dru- Grafi- Proce- Proce- 
lator kie- Założenie karki ma- ka EGA Procesor sor Pen- sor Pen- 
szonkowy firmy Microsoft trycowe na PC 80486 tium tium Pro 
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Odzyskiwanie 


danych 


poprzednim wydaniu po- 

kazaliśmy, w jaki sposób 

przy użyciu programu Mi- 
crosoft Backup, dostarczanego wraz 
z systemem Windows 95, tworzyć ko- 
pie bezpieczeństwa naszych danych. 

Za pomocą tego programu możemy 

skutecznie zabezpieczać się przed 
utratą wszelkiego rodzaju plików, za- 
równo programów, jak i tworzonych 


teksty, arkusze kalkulacyjne, bazy da- 
nych itd. Tworzymy ich kopię na dys- 
kietce lub taśmie magnetycznej czy 
innym nośniku pamięci i umieszcza- 
my w bezpiecznym miejscu. 

Kiedy zajdzie potrzeba odzyskania 
zachowanych w ten sposób zbiorów, 
nie wystarczy po prostu skopiować 
utworzonej kopii bezpieczeństwa z po- 
wrotem na dysk twardy. Zabezpieczone 
pliki programów i dokumentów zostały 
bowiem skompresowane przez pro- 
gram Backup i umieszczone na dys- 
kietce w postaci pojedynczego pliku. 
Plik zachowanej kopii bezpieczeństwa 
rozpoznamy po rozszerzeniu QIC. 

Z tego powodu oryginalne pliki 
musimy odtworzyć, czyli poddać de- 
kompresji. Do tego celu wykorzysta- 
my polecenie o nazwie Przywróć. 
Dzięki niemu odzyskamy dowolny 


w nich dokumentów. Mogą to więc być 


Kopie bezpieczeństwa utworzone przy 
użyciu programu Microsoft Backup może- 
my odzyskać jedynie za pomocą polecenia 


Przywróć. Dopiero wówczas będziemy mo- 
gli kontynuować pracę z zachowanymi 
w ten sposób dokumentami. 


zbiór zachowany przy użyciu progra- 
mu Backup i skopiujemy w dowolne 
miejsce na dysku twardym. Polecenie 
Przywróć znajdziemy między innymi 
w samym programie Microsoft Bac- 
kup, który otrzymujemy standardowo 
wraz z systemem Windows 95. 
Oprócz tego Windows oferuje 
również inne sposoby uruchomienia 
tego programu. W ostatnim wydaniu 


pokazaliśmy, jak znaleźć jego ikonę 
za pośrednictwem folderu Mój kom- 
puter. Tym razem uzyskamy do niego 
dostęp poprzez menu startowe syste- 
mu. O tym, co trzeba zrobić, aby pliki 
zachowane jako zarchiwizowany zbiór 
utworzony przez program Microsoft 
Backup odzyskać i zachować w ich 
oryginalnej postaci, powiemy krok 

po kroku na następnej stronie. 


Folder 
© Moje dokumeny 
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Krok 1: Dostęp do programu Microsoft Backup możemy uzy- Krok 2: Pojawi się po tym okno programu o nazwie 
skać poprzez menu startowe systemu. Klikamy na pasku zadań Microsoft Backup. Choć nie zauważymy w nim pole- 
przycisk Start, a następnie wy- cenia Przywróć, klikamy po prostu przycisk Ok. 


bieramy Programy | 
Akcesoria | Narzędzia 
systemowe | Kopia 
zapasowa. 


Krok 3: Na karcie o nazwie Microsoft Backup klikamy 
Przywróć. Tym samym uzyskamy dostęp do funkcji, za 
pomocą których będziemy mogli skopiować na dysk 
twardy dokumenty zachowane w kopii bezpieczeństwa. 


Krok 4: W polu listy wyświetlonego okna dialogo- 
wego ujrzymy drzewo katalogowe ze wszystkimi fo|- 
derami i napędami podłączonymi do naszego kom- 
putera. Zwróćmy uwagę na wskazówkę, że Windows 
Pup E nie może rozpoznać napędu taśmowego. W naszym 
kpi o mo EMR | przykładzie spróbujemy odzyskać dane zachowane 
* a.Elea 0: | w kopii, którą zapisaliśmy na dyskietce. Teraz odtwo- 
JEZ (Er macie) | 
„ROZ ZZOYEI i więc w napędzie dyskietek nośnik z zachowaną ko- 
| pią i klikamy na liście w oknie programu pozycję 


| see rzymy je i skopiujemy na dysk twardy. Umieszczamy 
o nazwie Dyskietka 3,5 (A:). 


Krok 5: Zaznaczamy plik kopii bezpieczeństwa — 
w naszym przykładzie chodzi o zbiór o nazwie kopia 
nr 1.QIC. Teraz klikamy przycisk Następny krok. 


| 
R 


a kopia nr 1.0IC 
-<DAMEENN 
ca (C:) 
Greg (D:) 
$$ [E:] 
| 8 $BVall na Chip'(F:] 
l SB Syc na Chip (6:) 
| BB Sysna'Chip' Z:] 


Otoczenie sieciowe | 
Program Microsoft Backup nie wykrył napędu taśmy. | 


ia nt 1 QIC 
| |e-62B Dyskietka 35(A:) 

ii-ep (C:) 

lag (D:) 

trz (E:) 
| E-$B Val na 'Chip' (F:) 
| H8-$B Sysna Chi ) 

HED $ys na Chip' (Z:) 

Otoczenie sieciowe | 
£) Program Microsoft Backup nie wykrył napędu taśmy. | 


Krok 6: Aktywujemy haczyk w polu po lewej stronie 
obok nazwy pliku kopia nr 1.QIC. Po tym automatycz- 
nie zostanie uaktywniony Dysk C:, znajdujący się na 
liście po prawej stronie. Na koniec klikamy przycisk 
Przywróć. 


Krok 7: W wyświetlonym oknie ukażą się informacje na temat te- 


go, jakie pliki i o jakim rozmiarze są poddawane w danej chwili 
dekompresji i jaki jest 
—=| postęp tego proce- 2a 
su. W każdej chwili | 


możemy przerwać 
wykonywane przez pro- 
gram operacje, klikając 
przycisk Anuluj. Kiedy 
wszystkie pliki zostaną 
skopiowane na dysk 
twardy, działanie funkcji 
Przywróć automatycznie 
zostanie zakończone. 


Zaplanujmy wycieczkę na następny weekend 
przy użyciu peceta — korzystając z programu 
do planowania trasy przejazdu. 


pewnością nie raz już nam się 
zdarzało, że nadszedł wreszcie 
upragniony weekend lub zasłu- 
żony urlop, a my nie bardzo wiedzieli- 
śmy, dokąd chcielibyśmy pojechać. 
W takiej sytuacji z reguły sięgamy po 
atlas i próbujemy znaleźć coś odpo- 
wiedniego. Kiedy zaś już znajdziemy 
to, o co nam chodzi, pakujemy się, 
wsiadamy do samochodu i ruszamy. 
O dokładnym zaplanowaniu trasy 
przejazdu najczęściej zapominamy. 

Dopiero później zdajemy sobie spra- 
wę, jaki błąd popełniliśmy — nagle 
okazuje się, że droga, którą jedziemy, 
nie jest ani wygodna do jazdy, ani bez- 
pieczna — zakręt za zakrętem — i tak 
wąska, że mieszczą się na niej tylko 
dwa pasy. Czasami może być też tak, 
że w najmniej odpowiednim momencie 
zagapimy się i przeoczymy zjazd z au- 
tostrady — co może się okazać szcze- 
gólnie kłopotliwe, jeśli znajdujemy się 
poza granicami naszego kraju. W ta- 
kim przypadku pozostaje nam szybki 
rzut oka na mapę samochodową — o ile 
mamy ją w aucie, i dojechanie do ko- 
lejnego zjazdu bądź skrzyżowania. 

A gdy w samochodzie znajduje się 
jeszcze jedna osoba, to naturalnie ją 
będziemy winić, że na czas nie zajrza- 
ła do atlasu. Wtedy przypominamy so- 
bie, że gdybyśmy przed podróżą do- 
kładniej przyjrzeli się trasie przejazdu 
na mapie i zapoznali się z odpowiedni- 
mi fragmentami przewodnika tury- 
stycznego, podróż najprawdopodobniej 
wyglądałaby inaczej. 

Oczywiście możemy uniknąć niepo- 
trzebnego stresu i ewentualnej kłótni, 
zabezpieczając się przed podobnymi 
wypadkami odpowiednio wcześniej. 
Najlepszym rozwiązaniem jest wyko- 
rzystanie komputera, ponieważ istnieje 
na rynku kilka bardzo dobrych, a co 
najważniejsze zawierających aktualne 
dane, programów do planowania trasy 
przejazdu. Program tego typu zatrosz- 


czy się o wyliczenie i nakreślenie opty- 
malnej trasy — w zależności od tego, 
czy najbardziej zależy nam na czasie, 
zaoszczędzeniu benzyny czy atrakcyj- 
ności oglądanych w czasie podróży kra- 
jobrazów. Kiedy uruchomimy podobny 
program i na ekranie ukaże się elektro- 
niczna mapa Polski, Europy lub świata, 
wywołujemy odpowiednie polecenie, 
wpisujemy nazwę miejscowości począt- 
kowej, a więc tej, z której wyjeżdżamy, 
następnie docelowej, po czym określa- 
my kryteria oraz dobieramy miejscowo- 
ści pośrednie. Program sam znajdzie je 
w atlasie, nakreśli trasę przejazdu — 
dobierając poszczególne fragmenty dro- 
gi, tak aby była ona najkrótsza (wybie- 
rając zwykle drogi krajowe lub wiej- 
skie) lub — jeśli mamy szybki samo- 
chód, drogi szybkiego ruchu i autostra- 
dy, aby można było jechać z większą 
prędkością, wówczas — zaoszczędzimy 
na czasie. Naturalnie oba miejsca na 
mapie możemy też sami odnaleźć — nie 
zawsze przecież dokładnie wiemy, do- 
kąd chcielibyśmy się udać. W takim 
przypadku po wyszukaniu celu naszej 
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Właściwa dro 


2d 


planowanej podróży klikamy je na wy- 
świetlonym na ekranie planie, a pro- 
gram zajmie się obliczeniem optymal- 
nej trasy przejazdu. 

Jeśli określona przez program trasa 
będzie nam odpowiadać, drukujemy ją 
najpierw w postaci tabeli zawierającej 
nazwy miejscowości pośrednich, a na- 
stępnie samej mapki z zaznaczoną tra- 
są przejazdu. Dodajmy, że na tabeli 
znajdują się także wskazówki ułatwia- 
jące orientację na trasie po przejecha- 
niu każdej z miejscowości pośrednich. 

W naszym przykładzie skorzystamy 
z produktu firmy Microsoft — Auto- 
Route Express Europe 98. Obecnie jest 
to jeden z najlepszych programów do 
planowania trasy przejazdu. Jest nie- 
zwykle dokładny i dysponuje bogatym 
zestawem funkcji dodatkowych. 


ZASTOSOWANIA 


Wskazówka 


okna p 


rogramu, 


— 


Planowanie trasy rozpoczynamy od uruchomienia specjalne- 


niemy, na ekranie ukaże się okno przewodnika turystyczne- 


Krok 4: 


go asystenta, który poprowadzi nas krok po kroku. Klikamy 
menu Edit | Route, W okienku dialogowym, które się uka- 
że, w polu Stari wpisujemy nazwę miejsca początkowego, 
a więc na przykład „Wroclaw”, a następnie w polu End 
miejsca docelowego — „Gdansk”. Naciskamy klawisz Enter, 
a program, aby upewnić się co do obu miejsc, wyświetli 
dodatkowe okienka, za pomocą których potwierdzamy do- 
konany wybór. Po kliknięciu przycisku Dalej przechodzimy 
do kolejnego okienka umożliwiającego dodanie miejsc po- 
średnich, w których będziemy chcieli się zatrzymać w trak- 
cie podróży. W polu Stop wpisujemy nazwę kolejnych miej- 
scowości i naciskamy Enter. Po potwierdzeniu jak w po- 
przednim oknie możemy przejść dalej — przycisk Dalej. 


Calculates the route tat takes the least me, based on tne road p prtreces e a s 


hare set in four oda Profile. 


| Shortest Route A „ 
Ga asia route da [ host stanve 


(0 Use para Roads | | | 
 Calculates the route that pa miatneo your Preferred oda 
settings. Clickthie Preferred Roads button ta speciiy which 
types af roads you prefer, such as Pepi 


„ Set Route Segments Individualty 


Fiefarred Roads... 


Inaba a da 


tabela podróży z wyświetlonymi informacjami na temat 
dokładnego czasu wyjazdów i dojazdów do poszczegó|- 
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8 Wrocław, PL 
|| + Wroclaw, PL 
|| > Wroclaw, PL 
|| © Włocławek, PL 

| 2 Wroclawice, PL 

|| © Wroblow, PL 

||| wrocław Cathedral, PL 


Lets you ga to the next Route Wizard „. alłowi you gan set routing meflodz for sach j 


Krok 5: 

W ostatnim oknie mamy do wyboru jedną z czterech opcji: 
najszybszej trasy (Quickest Road), najkrótszej (Shortest Ro- 
ad), z uwzględnieniem wybranych dróg (Use Preferred Ro- 
ads) — w tym przypadku musimy kliknąć przycisk Preferred 
Roads w celu określenia rodzaju dróg, które preferujemy 
podczas jazdy oraz opcję uruchamiającą specjalnego asy- 
stenta pozwalającego dobrać kryterium do poszczególnych 
odcinków trasy (Set Route Segments Individually). My wy- 
bieramy najszybszą trasę, a więc z uwzględnieniem najlep- 
szych dróg pozwalających rozwinąć największą prędkość. 
Na koniec klikamy przycisk Calculate, aby program obliczył 
trasę planowanej przez nas podróży. 


Krok 6: 


Po jej obliczeniu na kanie pojawi się okno zawierające informacje na temat czasu 
trwania podróży (Trip time), czasu trwania jazdy (Driving time), długości trasy (Driving 
distance), zakładanego kosztu benzyny (Fuel cost) oraz liczby przewidzianych przez nas 
postojów (Stop). Gdy klikniemy przycisk OK, okienko zniknie, a na ekranie pozostanie 


nych miejsc mijanych po drodze. Przy każdej pozycji znaj- 


dziemy takie dane jak oznaczenie drogi (Road), długość da- 
nego odcinka (For), wskazówkę dotyczącą kierunku dalszej 
jazdy (Diri Towara) itp. Po kliknięciu pola ze znaczkiem 
plusa, jaki znajduje się przy niektórych pozycjach, pojawią 
się dodatkowe informacje — dotyczące mniejszych miejsco- 
wości. W tabeli zamieszczane są również ostrzeżenia 
o kończącym się paliwie i konieczności zatankowania na 
najbliższej stacji. Z reguły przy większych miastach zauwa- 
żymy znaczek otwartej książki. Kiedy go dwukrotnie klik- 


go (Travel Guide) z informacjami na temat danego miejsca. 


At Lubowa, stay on 
Bear right onto 
At Gniezno, turn left anto 


CITY 8 TOWN OVERMEW 


Bydgoszcz 
Bydgoszcz ie a thłusting industrial 
city near the canfiuence ofthe 
© Cty8 ex AA Brda and Wysła rivers. Tha most 
- Poland altractive part of town is the 

=. City 8 Town Overview: waterfront with its milis and 
Wielkopolska 18th-century granaries. Bydgoszcz 
has a livaly cultural life, and 
there's an interesting arts and 
trafta museum devoted to the 
work ofthe 20th-century Polish 


At Wielki Konopat, stay on 
Go onto 
Arrive Gdańsk, PL 


ZASTOSOWANIA 


Krok 7: 

Kiedy w menu głównym programu klikniemy pozycję Itinerary, tabela 
z danymi zniknie, a my zostaniemy sam na sam z mapą i wyróżnioną 
trasą przejazdu. Mamy w niej zaznaczony początek podróży, koniec 
oraz wszystkie miejscowości pośrednie, w których zdecydowaliśmy 
się urządzić postój. 


Jeśli zakładamy, że w trakcie podróży znajdziemy czas na obejrzenie in- 
teresujących miejsc, najlepiej skorzystać z jeszcze jednej niezwykle uży- 
tecznej funkcji AutoRoute Express — narzędzia wyszukującego wszystkie 
atrakcje znajdujące się w określonej odległości od wytyczonej przez nas 
trasy podróży. W tym celu wybieramy z menu Find polecenie Attractions 
Near Route. Zostanie wówczas wyświetlone okienko dialogowe, w któ- 
rym z listy znajdującej się u góry wybieramy pozycję odpowiadającą pla- 
nowi naszej trasy — Whole Route (cała trasa). Z kolei przy użyciu miarki 
poniżej definiujemy maksymalną odległość od trasy poten- 

_ cjalnie występujących atrakcji, na przykład 10 kilometrów. 
Między innymi mamy tu campingi, muzea, miejsca histo- 
ryczne, parki krajobrazowe i wiele innych cieka- 
wych atrakcji turystycznych. 


RELATED LINKS 
<>. Wielkopolska 
+. Miscellaneous 
Attractions: 
Wielkopolska 
ADMISSION 


Admission charge 


Na koniec drukujemy gotowy plan trasy. Wywołujemy polecenie File 
| Printi odpowiednio Map (aby wydrukować samą mapę) lub Route 
(aby wydrukować mapę wraz z tabelą danych i wskazówkami doty- 
czącymi podróży). Nie zapomnijmy również zachować utworzonego 
planu. Służy do tego polecenie File | Save Trip. Jeśli w przyszłości 
będziemy chcieli wybrać się w to samo miejsce, a wydrukowanego 
właśnie planu nie będziemy mieć pod ręką, wystarczy, że załadujemy 
AR Z ANR trasą (polecenie File | Open Trip), a będziemy mogli 
zaoszczędzić sobie dodatkowej pracy. 


MISCELLANEOUS ATTRACTIONS 


Biskupin Iron Age 
Village 

Biskupin 

Polenc 

The site ofthe Iran Age village of 
Biskupin, a fartified settlement of 
the Lusatian culture built around 
550 BC and destroyed in tribal 
warfare 150 years later, was 
discovered in 1933. Although part 
of it underwent a standard 
archaeological excavation, a 


full-scale conjectural restoration 


Krok 8: 


the elider dletance to specjfy how wide to ma 
| the search, Click Edit. Faso 8 „m he 


| wes ae to search for 


Main Square (0,5% km) 
Collegium Maximum (0,60 km) 
Ola Narket Square (0.31 km) 
Biskupin Iron Age Village (3,27 km) 
Great Arsenal (1,28 km) 


KAHTAWIEFG FET 


Krok 9: 
Jeśli chcielibyśmy zasięgnąć bliższych informacji na temat danego miejsca, 
wystarczy je dwukrotnie kliknąć na mapie. Natychmiast pojawi się okienko 
przewodnika turystycznego (Travel Guide) z odpowiednimi danymi. Dodaj- 
my, że możemy je od razu wydrukować, tworząc w ten sposób 
miniprzewodnik turystyczny na planowaną podróż. Wystarczy 

w tym celu umieścić wskaźnik myszy w obszarze przycisku 

znajdującego się w lewym górnym rogu okna i z rozwinięte- 
go menu wybrać polecenie Print. 


Krok 10: 


eo 


Galeria stylów 


a 


Dostosowanie odpowiedniej formy naszego dokumentu do jego 
treści nie jest niczym trudnym. Wyręczy nas w tym funkcja Galeria 
stylów, wchodząca w skład pakietu Microsoft Office. 


pewnością nie raz zdarzało 
nam się pisać listy, noty czy ży- 
" ciorys. Każdy z tych dokumen- 
tów ma jednak własny, specyficzny 
układ. Samodzielne sformatowanie 
tekstu nie jest więc łatwą sprawą. 
Musielibyśmy pamiętać o odpowied- 
nim nagłówku, domyślnej czcionce 
akapitu, wielkości i rodzaju czcionki 
tekstu podstawowego, zwrocie powi- 
talnym i pożegnalnym itd. Taka czyn- 
ność jest nie tylko męcząca i mono- 
tonna, ale jeszcze mało efektywna 

i pracochłonna. 

Załóżmy jednak, że doskonale zna- 
my parametry stylów listu czy życio- 
rysu. Niestety, w niczym nam to nie 
pomoże. Każdy z tych dokumentów 
dzieli się bowiem na podgrupy — list 
prywatny różni się wyglądem od urzę- 
dowego, podobnie jak życiorys współ- 
czesny od profesjonalnego. 

Cóż więc zrobić w sytuacji, gdy 
przygotowujemy tekst, któremu chce- 
my nadać odpowiedni wygląd? 

Zamiast zaśmiecać sobie głowę nie- 
potrzebnymi danymi na temat każdego 
ze stylów, powinniśmy skorzystać 
z Galerii stylów, którą znajdziemy 
w menu Format w edytorze Word. Na- 
rzędzie to zawiera zbiór szablonów, 

z których możemy wybrać ten najbar- 
dziej nam odpowiadający. Wystarczy 
więc wpisać tekst, a następnie wybrać 


z listy konkretny szablon, aby po chwi- 
li Galeria stylów automatycznie sfor- 
matowała nasz dokument. To zagwa- 
rantuje profesjonalny i przejrzysty 
układ przygotowanych przez nas tek- 
stów. Dodatkowym atutem jest fakt, iż 
cała operacja zabierze nam nie więcej 
niż kilka sekund. Opis takiej czynności 


pokażemy krok po kroku na następnej 
stronie. Naszym zadaniem będzie 
przygotowanie profesjonalnej noty. 


ta profesjonalna, dot 


Linie lotnicze „Niebo 


Bars tawyrzeżnia 1958 
Doti Szablon naty prateyanalną 


granicząącą zą moka ny przez niaatnzar. Hzn.gania Kika) rami 


AW munć pale ifarmaqi a (irmka klinj wybrany ckmen. uvkśsczałąąc lym samym ramię 
samięi 


rect klawisz Det. 


Amex sp. Zo. 
Ul. Wiosenna 13 
34-761 Kalisz 


Nota 


Do: Stefana Konor 
Od: Jerzego Kdjwa__-, 

DW: Jan Kamiński 

Data: 14 września 1998 

Dot.: Galeria stylów w edytorze Word 


Z pewnością nie raz zdarzało nam się pisać listy, noty czy życiorys. Każdy z tych dokument. J 
jednak własny, specyficzny układ. Samodzielne sformatowanie tekstu nie jest więc łatwą spró] 


naołówdkn damvślnei oznianra alanitun wielloć: 


jvómy namietać n odnowie. 


Krok 1: W edytorze Word otwieramy dokument zawiera- 
jący przygotowaną przez nas wcześniej notę. Z menu 
Format wybieramy polecenie Galeria stylów. 


Damyżlna czejania aka płu 


tykieta 


Jokumentu 


Tarącznik 


Sapa 
Nagówak zarany 


Nagpówat rany - bazowy 


Krok 3: Z listy szablonów wybieramy pozycję o nazwie 
„nota profesjonalna”. W oknie podglądu upewniamy się, 
czy nowy styl dokumentu nam odpowiada. W tym celu 
klikamy w sekcji podglądu opcję Próbki stylu. 


Krok 5: Potwierdzamy dokona- | + 


nie wyboru kliknięciem przyci- 
sku OK. Word dokona automa- | "* 
tycznego sformatowania doku- 
mentu. Po zakończeniu operacji 
na ekranie ukaże się nasza zmie- 
niona nota. Jeżeli nowy układ 
tekstu nam nie odpowiada, wy- 
starczy jeszcze raz uruchomić 
Galerię stylów i wybrać z niej in- 
ny dostępny na liście szablon. 


34-761 Kalisz 


UI. Wiosenna 13 


Da; Stefana Konopka 
Od: Jerzego Kowalskiego 
DW: Jan Kamiński 

Data; 14 września 1998 


Dot.: Galeria stylów w edytorze Word 


Z pewnością nie raz zdarzało nam się pisać listy, noty czy życiorys. Każdy z tych dokumentów ma jednak 
własny, specyficzny układ. Samodzielne sformatowanie tskstu nia jest więc łatwą sprawą, Muslelbyśmy 
pamiętać o odpowiednim nagłówku, domyślnej czeionce akapitu, wielkości i rodzaju czcionki tekstu 
podstawowego, zwrocie powłalnym i pożegnalnym itd. Taka czynność jest nie tyko męcząca | monotonna, 
ale jeszcze mało efektywna i pracochłonna. 


Krok 2: Na ekranie pojawi się panel modułu Galeria sty- 
lów. Po prawej stronie ujrzymy listę dostępnych szablo- 
nów, po prawej natomiast okno podglądu. Ujrzymy w nim 
wszystkie dokonywane przez nas zmiany. 


G 


„ata 
Amtx 5p,300, 
UL Wiosen 13 
34-761 Kalisz 


Dodatkowe szabloń 
[Faks elegancki 

[Faks profesjonalni 
Faks współczesny 


Nota 


Do; Sdna Kowpko 
Od; Jerzego Kowakiriego 

DW; m Kamińchi 

Dota: 14 wrzeknia 1908 

Dot. Galeria stylów w edytorze Word 


Zpemmościąnie ma zdnrzło ram się pisać tety.ncty czy żydorys Każdy ztych deumartów ma 
jedok whary, pecyfiezty ula, Samodzie be stormatownanietakretu rd jest więc twą sprzwą, 
Musidlityśwy pimiętać o odpowiednim nagłówku, domyśMej czejcnce atropira, wiekości irodzju. 
<msioyid tekstu podstowewego, mod prwetalrym i pożęgakym itd, Tara czyziność jestnie tyko 
męcząca i monotorwm, ule jeszcze mało efidrtywnu i pracodhiorau, 

Zadómy jedni, że doskonale znamy permtry stylów litu czy życiorysu, Niestety, w ziezym m 
tor pomo, każdy ztych dolmentów dzieli się bowiem m podzyypy - let prywetry różnisię 
wyglądem od ur dowigo, podcbnie jak życihrys wepółezasny od profesor Mego 

Cóżwięc zrobić wsyruacji, gdy prrygotewujey tekst,któremnu chcemy nadać odpowiedni wygląd? 
Znminst mómiecać sobie głowę riepctrzetnymi dawrymi m temat każdego z stylów, powimiówy 
skorzystać z Galeii styłów,trtórą zajdzaimey w met Format w sdytorza Word, Narzędzie to zwiera 
abiór szblmów, zktórych możemy wybrać te mw bardziej ram odpewindzjący, Wystarczy więc 
wpósnć jedynie tekst amnstępnie wybrać zlity karnety smiblan atypo chwili Galeria stylów 


[życiorys elegancki 
[życiorys profesjon. 
[życi ółc: 


Krok 4: Jeżeli uznamy, że wzorzec szablonu jest właściwy, 
klikamy w sekcji podglądu opcję Dokument. Zobaczymy 
wówczas nasz własny tekst wstępnie sformatowany przez 
moduł Galeria stylów. 


Ul Wiaranna 19 
DNI Kalisz 


Naa 


Dai tafana Kanapia 

Oderzaga Kowahrkiega 

OW; Jan Kamiński 

Da: 14 września 1900 

Da. Galera yw w adytarze Ward 


Z pawynańcią ni raz zdarzewa ram się płeć lity, nay czy życłarye. Każdy z tych datumanów ma jednak 
warny, zpacyticzny wyad. Samadzielna wlarmslowanie letslu nia jezu więż rawąj prawa, M uzialoyżmy 
amięać a odpowiednim nagówtu. damyślną czejanca miaphu. wielkaści i rodząu azcjanki latslu 
paduawowaga, zwrocie pawlalnym i pażeg nalnym ld, Tata czy maść e nie ylia męzząca i manalon na. 
ska jeszcza maro siedyw nai razocha nna, 


Zaróżmy jednat, ża daanak znamy gmramary zyłów litu czy życiaryzu, Nieristy, w niezym ram la nia 
pamaża. Każdy z tych dak umanów dzieli się bowiem na padgrupy * lim prywatny różni wię wyglądam ad 
wrzędawaga. padabnia jak żyslaryę wwenórcze ny od próarya nalega. 


//strony dla dzieci 


uchatek $ 


_ 

dzież te czasy, kiedy bajki 
G:*' rodzice dzieciom 

tuż przed snem... No, 
może jest nieco przesady w tym 
stwierdzeniu, faktem jednakże 
jest to, iż coraz częściej rolę 
książki spełniają elektroniczne 
media. Jednym z najnowszych 
jest Internet, w którym zgroma- 
dzono wiele stron poświęconych 
wyłącznie najmłodszym. Znajdzie- 
my tu nie tylko postaci z naszych 
ulubionych bajek, ale także wiele 
gier, zgadywanek, puzzli i wszyst- 
ko to, co dzieci lubią najbardziej. 


Disney 
Ta nazwa znana jest dzieciom 
z całego świata. Na głównej stro- 
nie umieszczono cztery podsta- 
wowe działy. W Today Disney za- 
poznamy się z obszernymi rela- 
cjami nowości tej wytwórni, 
a w Blast for Kids z grami i baj- 
kami. Osobną uwagę należałoby 
poświęcić sekcji Family, która ad- 
resowana jest nie tylko do dzieci, 
ale i rodziców. Można tam m.in. 
przeczytać, jak ułatwić dzieciom 
naukę oraz jak zaradzić ewentu- 
alnym nieporozumieniom między 
nauczycielami a rodzicami. 
Czwartym działem jest Shop, 
czyli wirtualny sklep, w którym 
można zaopatrzyć się w gadżety 
z filmów i kreskówek Disneya. 
Oprócz wymienionych lekcji 
możemy też skorzystać z innych 
odsyłaczy i na przykład wziąć 
udział w konkursach czy posłu- 
chać rozgłośni radiowej Disneya. 


miejsce nie 


4 Sieć to niezwykle atrakcyjne 


słych, ale i najmłodszych. 


tylko dla doro- 


Disney.com -- The web Site for Families - Microsoft Internet Explorer 


4 a «0  % 


| Surprise — New Rofireesi 
HIGHLIGHTS FOR SEPTEMBER 15, 1998 


TODAY ©QDISNEY: TRAMP AND LADY ARE BACK! 
Take "Lady and the Tramp" home on VHS today. 


FAMILY: PARENT-TEACHER CONFLICTS 
How ta handle them wisely. 


Walt Disney World 
| Disney Channel 


Disney Cruise Line 
Musical Theatre 
Disney Vacation Club 


Na stronie Disneya znajdziemy bohaterów naszych ulubionych kreskówek. 


Umieszczono tu także moduł wy- 
szukiwawczy — wystarczy wpisać 
hasło w jego polu edycyjnym, aby 
po chwili odczytać rezultaty poszu- 
kiwań. Nie zapomniano również 

o miniprzewodniku, który ułatwi 
nawigację po stronach Disneya. 


Kidlink 
Strona organizacji, której celem 
jest umożliwienie dialogu z dzieć- 
mi do 15 roku życia z całego 
świata. Od chwili uruchomienia 
tej akcji w 1990 roku w taki wła- 
śnie sposób poznało się ponad 
100 tysięcy dzieci ze 122 krajów. 
Warunkiem korzystania z tej 
strony jest wypełnienie formula- 
rza zawierającego cztery pytania. 
Trzeba opowiedzieć o sobie, swo- 
ich marzeniach i przyszłości. Kie- 
dy już to uczynimy, wybieramy 


jedną z kilku grup aktywności. 
W Kidcafe możemy dyskutować 
na dowolne tematy, wysyłając li- 
sty elektroniczne z naszymi po- 
glądami czy przemyśleniami. 
Wirtualna rozmowa może mieć 
charakter dwustronnego dialogu 
z konkretną osobą lub przybrać 
formę konferencji, w której 
uczestniczyć będzie kilkunastu 
użytkowników. Kidproj to grupa 


Kidlink prezentuje prace dzieci z całego świata. 


Ż + gy + «w 


list dyskusyjnych wspierają- 


cych długofalowe projekty 
związane z działalnością na 
rzecz dzieci. Z kolei Kidfo- 
rum to dział poświęcony 
omawianiu wybranego te- 
matu, który zmienia się co 
dwa miesiące. Na stronie 
Kidlink można oczywiście 
nie tylko wysyłać e-maile, 
ale również prowadzić roz- 
mowy w czasie rzeczywi- 
stym. Warto również zwie- 
dzić wirtualną galerię prac nade- 
słanych przez dzieci z całego 
świata — wystarczy w tym celu 
wejść do działu Kidlink's Gallery 
of Computer Art. 


Winnie the Pooh 
Highlights 

Oficjalna strona poświęcona naj- 
słynniejszemu misiowi na świecie 
— Kubusiowi Puchatkowi. Można 
tu znaleźć dosłownie wszystko, 
co związane jest z bohaterem 
opowiadań Milne'a. W Shopping 
kupimy kilkaset produktów, m.in. 
serwisy do kawy, srebrne zegarki, 
a nawet dżinsowe ogrodniczki — 
oczywiście z wizerunkiem Kubu- 
sia. W Books znajdziemy nie tyl- 
ko opowiadania o misiu, ale do- 
wiemy się również, jakie są jego 
ulubione dzieła literackie. 

W Fun, firmowanej przez skore- 
go do zabaw Tygryska, pośpiewa- 
my razem z Puchatkiem i jego 


Winnie the Pooh Highlights to skarbnica wiedzy 
o Kubusiu Puchatku. 


kolegami, nie ominie nas także 
urodzinowe przyjęcie wydane na 
cześć misia. Music dostarczy nam 
niezapomnianych wrażeń — tu 
właśnie usłyszymy piosenki 
z płyty „Pooh's Grand Adventu- 
re”. Natomiast w Software znaj- 
dziemy informacje na temat ani- 
mowanej książki o Kubusiu oraz 
płyty CD-ROM z klipartami do 
drukowania na różnych materia- 
łach. Całość uzupełniają Televi- 
sioni Video, zawiera- 
jące wiadomości na te- 
mat kreskówek z mi- 
siem w roli głównej. 
Warto również sko- 
rzystać z poręcznego 
paska umieszczonego 


Lwem, Quasimodo, Myszką Miki ; 
czy Herkulesem. Klikając jeden 
z nich szybko przeniesiemy się 
na podstronę poświęconą kon- 
kretnej postaci. 


Kolorowe strony 

To polski internetowy magazyn 
dla dzieci. Ciekawa grafika uła- 
twia jednocześnie poruszanie się 
po stronie — dzięki niej nawigacja 
jest prosta i intuicyjna, co nie jest 
bez znaczenia w przypadku ma- 
łych użytkowników. Materiał po- 
dzielono na sześć podstawowych 
działów. W pierwszym znajdziemy 
komiksy, w drugim układanki, 

w trzecim portrety, w czwartym 
kolorowanki, w piątym opowiada- 
nia, natomiast w ostatnim infor- 
macje na temat Klubu Kolorowe 
Strony. Warto odwiedzić w tej 
ostatniej sekcji Galerię, w której 
zamieszczono najlepsze dziecięce 
prace na temat wakacji. 


z lewej strony. 
Umieszczono na nim 
przyciski z podobizna- 
mi bohaterów filmów 
Disneya, m.in. Poca- 
hontas, Królem 


NA NOWOCZESNY, PROFESJONALNY 
SERWIS INTERNETOWY 
TWOJE4 FIRMY. 


Kolorowe strony oferują m.in. dużo kolorowanek. 


Programy diagnostyczne 


PROGRAMY 


„ Wizyta doktor 


Każdy użytkownik peceta powinien mieć jakieś pojęcie na temat tego, jakie pro- 
cesy zachodzą we wnętrzu jego komputera. Programy diagnostyczne pomagają 
dowiedzieć się, jaki jest właśnie stan jego poszczególnych komponentów i jak 

sobie poradzić z ewentualnymi problemami. 


Goya 


iedy nasz pecet nieocze- 

kiwanie odmówi posłu- 

szeństwa lub jeden z jego 
komponentów przestanie prawi- 
dłowo funkcjonować, najczęściej 
wpadamy w panikę i nie wiemy, 
co robić. Zwykle nie pomagają te- 
lefony do znajomych — także 
użytkowników komputerów, ani 
też do sklepu, w którym dokona- 
liśmy zakupu naszego sprzętu. 
W takiej sytuacji pozostaje albo 
zawieźć go właśnie tam, gdzie zo- 
stał kupiony — jeśli jest jeszcze na 
gwarancji, a gdy jej okres upłynął 
— wizyta z komputerem w odpo- 
wiednim punkcie serwisowym. 
A pierwsze pytanie, jakie zosta- 
nie nam na początek postawione, 
z pewnością będzie brzmiało 
mniej więcej tak: „Jaki to jest 
sprzęt i co Pan ostatnio robił 
z komputerem, że przestał prawi- 
dłowo funkcjonować?”. Zazwyczaj 
nie wiemy, gdzie i jakie dane ma- 
my na dysku, ani tym bardziej, 
z jakich dokładnie części składa 
się nasz pecet, ile mamy w nim 
pamięci operacyjnej i jakiego ty- 
pu jest karta graficzna. 

Dotyczy to przede wszystkim 
początkujących użytkowników 
komputerów osobistych. To oni 
właśnie praktycznie nie posiadają 
żadnej wiedzy na temat własnego 
sprzętu. Mają dość problemów 
z opanowaniem jego obsługi, a co 
dopiero mówić o znajomości czę- 
ści, z których jest złożony. Dla 
nich komputer to czarna skrzyn- 
ka, której nigdy by się nie odwa- 
żyli otworzyć, by zobaczyć, co 


| wel 


Oprogramowanie diagnostyczne Info Pro oferuje przejrzystą listę wszystkich danych 


systemowych. 


znajduje się w środku. Możliwe 
jest jednak szybkie przełamanie 
tej bariery i poznanie kilku 
szczegółów: wystarczy uruchomić 
odpowiedni program diagnostycz- 
ny, który dokładnie sprawdzi cały 
system, skompletuje wszystkie 
zebrane informacje i wyświetli je 
nam na ekranie monitora. Już po 
kilku chwilach dowiemy się, ja- 
kiego typu dysk twardy mamy 
w komputerze, jaką kartę gra- 
ficzną i dźwiękową, a także uzy- 
skamy pełne dane na temat usta- 
wień poszczególnych komponen- 
tów systemu. Zaopatrzeni w taką 
wiedzę bez obaw możemy udać 
się do serwisu, nie bojąc się roz- 
mowy z fachowcem. 

Wiele programów diagnostycz- 
nych zbiera nie tylko informacje 
na temat stanu peceta, lecz także 


uaktywnia się w celu zapobiega- 
nia bądź usuwania pojawiających 
się problemów podczas naszej 
pracy. Dzięki nim w wielu przy- 
padkach możemy między innymi 
uniknąć zawieszenia się systemu. 
Poza tym programy tego typu po- 
dają użytkownikowi wiele wska- 
zówek, co należy zrobić i jak po- 
stąpić w przypadku wystąpienia 
takiego czy innego problemu. 

W ten sposób nawet bez większej 
znajomości sprzętu i oprogramo- 
wania będziemy w stanie odpo- 
wiednio zareagować, zmienić kil- 
ka ustawień i ponownie urucho- 
mić nasz komputer. 


Info Pro 1.50 

Jednym z najbardziej wszech- 
stronnych obecnie programów 
diagnostycznych jest z pewnością 


PROGRAMY 


rumuński produkt o nazwie Info 
Pro. Po uruchomieniu w oknie 
programu pojawiają się najważ- 
niejsze dane dotyczące naszego 
komputera: w niezwykle przejrzy- 
stej tabeli ujrzymy informacje na 
temat procesora, pamięci opera- 
cyjnej, BIOS-u, karty graficznej, 
zainstalowanych dysków twar- 
dych, typu magistrali i rozszerzeń 
multimedialnych. 

Komu te informacje nie wy- 
starczą, może zajrzeć jeszcze głę- 
biej. Przechodząc dalej uzyskuje- 
my dostęp do niezwykle dokład- 
nych informacji na temat proce- 
sora, pamięci operacyjnej, karty 
graficznej, karty dźwiękowej 
urządzeń komunikacyjnych, dru- 
karki oraz jednostek MCI, a także 
— to chyba po raz pierwszy w tego 
typu programach — ustawień po- 
łączenia z Internetem. Szczegól- 
nie użyteczne są tu testy wydaj- 
ności procesora, napędu CD-ROM 
oraz karty graficznej i prędkości 
transferu danych z i do dysków 
twardych. Nie brak też obrazów 
testujących jakość monitora oraz 
modułu sprawdzającego, jakie 
sterowniki mamy zainstalowane 
dla poszczególnych urządzeń. 

W programie tym można ponadto 
znaleźć edytor plików systemo- 
wych oraz specjalne narzędzie, 
które informuje nas, co należy 
zrobić w przypadku wystąpienia 
takiego czy innego problemu. 


Norton Crash Guard 2.0 


Crash Guard Nortona to program 


zabezpieczający system przed naj- 
większą katastrofą — zawiesze- 


niem się. Jest on przeznaczony 
przede wszystkim dla początkują- 
cych użytkowników. W tym celu 
proces jego instalacji został przy- 
gotowany w taki sposób, aby na- 
wet dla kompletnego laika nie sta- 
nowił większego problemu. Auto- 
matycznie uaktywnia się przy każ- 
dym starcie Windows i umieszcza 
swoją ikonkę na pasku zadań 
w polu przy prawej krawędzi. 
Kiedy ma dojść do zawieszenia 
się komputera, Crash Guard staje 
się aktywny i przystępuje do akcji. 
Najpierw dokonuje próby uaktyw- 
nienia zamrożonego okna progra- 
mu, który już przestał reagować 
na jakiekolwiek czynności wyko- 
nywane przez użytkownika. Crash 
Guardowi udaje się czasami jedy- 
nie uratować dane zawieszonego 
programu i przywrócić stabilność 
całego systemu. W innych przy- 
padkach dany program zostaje po 
prostu zamknięty, aby nie było ko- 
nieczne zrestartowanie Windows, 
co mogłoby pociągnąć utratę jesz- 
cze większej ilości danych. 


Vertisoft Fix-it 

Fix-it jest dwukrotnie droższy od 
Crash Guarda, oferuje za to 

o wiele bogatszą paletę funkcji. 
Na przykład Conflict Detector to 
moduł wykrywający występujące 
w systemie konflikty w konfigu- 
racji poszczególnych komponen- 
tów sprzętowych lub też wiążą- 
cych się ze sprzętem konfliktów 
programowych. W przypadku wy- 
krycia podobnego błędu narzę- 
dzie to stara się go usunąć. Ko- 
rzystając z tego modułu pamię- 
tajmy jednak o zarezerwowa- 


Crash Guard przywraca do pracy programy, 


które nie reagują na polecenia użytkownika. 


niu sobie na to odpowiedniego 
zapasu czasu, ponieważ anali- 
za systemu może nieco po- 
trwać. Inny podobny moduł 

o nazwie Problem Preventer 
zajmuje się informacjami zapi- 
sanymi w rejestrze systemu. 
Jego zadaniem jest odnajdy- 
wanie zbędnych wpisów i usu- 
wanie ich. Chodzi tu przede 
wszystkim o informacje wpro- 
wadzone przez programy, któ- 
re dawno już zostały usunięte 


Crash Defender czuwa nad stabilnością 
systemu i zapobiega jego zawieszaniu. 


z dysku twardego. Z kolei Prein- 
stallation Inspector wskazuje 
podczas instalacji nowego opro- 
gramowania na wszelkiego typu 
konflikty, jakie mogą się w jej wy- 
niku pojawić. 

Analogicznie jak Crash Guard 
moduł Crash Defender wykrywa 
w tle, a więc w sposób niezauwa- 
żalny dla użytkownika, wszelkie- 
go typu konflikty systemu, po 
czym w razie braku odpowiedzi 
od jakiegoś programu próbuje 
przywrócić go normalnej pracy. 
Innym narzędziem wchodzącym 
w skład opisywanego pakietu dia- 
gnostycznego jest Performance 
Optimizer. Do jego obowiązków 
należy natomiast utrzymywanie 
ustawień sytemu w stanie opty- 
malnym. Moduł ten skanuje . 
wszystkie ustawienia konfigura- 
cyjne systemu plików, wyświetla- 
nia obrazu i pamięci wirtualnej, 
a także CD-ROM-u. Kiedy zdarzy 
się, że zmienimy któreś z tych 
ustawień w taki sposób, że będą 
one gorsze od poprzednich, Chan- 
ge Remover automatycznie spo- 
woduje ich przywrócenie opty- 
malnego stanu. 


Źródła 
e Info Pro 1.50 
Producent: Eastern 
Cena: ok. 35zł 


Norton Crash Guard 2.0 
- Producent: Symantec 
o Cena: ok. 150 zł 


© VertisoftFixit 
Producent: Quarterdeck 
'_ Cena: ok. 250 zł 


